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1 Johdanto 
Tein kolmen kuukauden mittaisen työharjoittelun kesällä 2010 helsinkiläisessä 
digimediatoimistossa tuotantokoordinaattoriharjoittelijana. Harjoittelujakson 
päätyttyä sain jatkaa työskentelyä samassa yrityksessä 
tuotantokoordinaattorina, jolloin sain enemmän vastuuta ja vähitellen 
kokemusta myös isompien projektien vetämisestä. Mitä enemmän olin sisällä 
asiakastyössä, sitä enemmän sain myös vastuuta ja näkemykseni sekä 
yrityksen tarjoamien palveluiden kokonaisuudesta että omasta kompetenssista 
kasvoivat. Kun osaaminen ja kompetenssinäkemys tekemiseen karttuivat, nousi 
mieleen paljon kehitysideoita sekä sisäisestä prosessista että tuotettavien 
palveluiden laadusta. 
Tässä työssä tavoitteenani on jäsentää työkokemuksiani viimeisen reilun 
vuoden ajalta ja peilata niitä projektimallien ja johtamisen teorioihin. 
Teoriatiedon soveltamisella käytännön tekemiseen koitan tuoda lisää 
näkökulmia käytännön projektityöhön sekä tiimin johtamiseen, jotta voin 
edelleen kehittyä tiimin jäsenenä ja tuottajana.  
Vertaan työssäni erityisesti vesiputousmallia ja agileprojektia, ja sitä miten 
projektimallien käytännön työ eroaa toisistaan projektin johtamisen 
näkökulmasta. Tämä työ ei ole ohjeistus projektimallien käytännön 
soveltamiseen, mutta antaa toivottavasti ideoita käytännön esimerkkien 
valossa, mitä eri lähestymistapoja projektien läpiviemiseen voi hyödyntää. Tuon 
työssäni esille myös johtamisen näkökulman siinä suhteessa, millä keinoin 
tuottaja voi työryhmän johtajana vaikuttaa työskentelyn mielekkyyteen ja miten 
tämä vaikuttaa työn laatuun ja siten asiakassuhteen parantamiseen.  
Kuvaan tämän tutkimuksen aluksi, millaista työskentely digimediatoimistossa on 
ja mitä kompetensseja alalla ja projekteissa on edustettuina. Tätä taustaa 
vasten kuvaan lyhyesti, millaisia roolituksia projekteissa eri 
kompetenssialueiden välillä yleisesti noudatetaan. Projektimallien 
kuvaamisessa keskityn pääasiassa agileprojektin kuvaamiseen yhden 
asiakasprojektin avulla, mikä toteutettiin agilemenetelmää mukaillen. Perustan 
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tämän tutkimuksen vahvasti käytännön työelämäkokemuksiini 
digimediatoimistossa sekä yhteen asiakasprojektiin. Koska johtopäätökseni 
perustuvat pitkälti henkilökohtaisiin kokemuksiini, en käytä työpaikastani tai 
asiakasprojektista niiden oikeita nimityksiä. Käytän digimediatoimistosta 
nimitystä Digitalo Oy ja asiakasyrityksestä nimitystä Asiakas Oy. 
Tutkimukseni loppuosassa analysoin alan kirjallisuuden sekä asiakasprojektin 
avulla, miten projektimallin valinta vaikuttaa projektin lopputulokseen ja 
onnistumiseen käyttäen kriteerinä projektin hallinnan lainalaisuuksia, kuten 
resurssien oikeaa mitoittamista, aikataulua ja toteutetun tuotteen laatua 
suhteessa ennalta asetettuihin mittareihin. Lopuksi syvennyn vielä kuvaamaan, 
miten agileprojektin soveltaminen digimediaprojektissa vaikuttaa projektin 
vetämiseen eli tuottajan työhön sekä toisaalta projektin työryhmän sisäiseen 
työnjakoon ja roolituksiin.  
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2 Digitaalinen media ja ammattikenttä 
2.1 Verkkoviestintä 
Digitaalista, eli numeerisesti koodattua sisältöä voidaan välittää esimerkiksi 
internetissä tietokoneelta toiselle. Kaikki internetissä oleva sisältö on siis 
digitaalista huolimatta siitä, mitä informaatiota se sisältää. Teknologian 
kehittyminen on muokannut välineitä, joilla informaatio saavuttaa ihmiset. 
Teknologiset keksinnöt ovat hajauttaneet myös viestintäteollisuutta, joka tuottaa 
erilaisia sisältöjä ihmisten saataville. Kirjassa Digitaalinen viestintä (Keränen, 
Lamberg & Penttinen 2003, 3-4) eritellään viestintäteollisuus 
televiestintäteollisuuteen sekä tieto-, elektroniikka-, teletekniikka- ja 
ohjelmistoteollisuuteen. Näistä televiestintäteollisuus on keskittynyt operoimaan 
informaation välittämiseen käytettäviä tietoverkkoja ja muut valmistamaan 
laitteita, jotka mahdollistavat digitaalisessa muodossa olevien sisältöjen 
vastaanottamisen ja jakamisen.  
Edellä mainittujen teollisuudenalojen lisäksi Keränen (2003, 3-4) mainitsee 
sisältöteollisuuden, joka jakautuu graafiseen, audiovisuaaliseen ja digitaaliseen 
sisällöntuotantoon. Tässä tutkimuksessa keskityn kuvaamaa 
sisältötuotantoprosessia nimenomaan digitaalisen julkaisutoiminnan tiimoilta. 
Tämän toiminnan ympärille on syntynyt kokonaan oma teollisuuden alansa, 
digitaaliset sisällöntuotantotoimistot, joista käytetään arkikielessä nimitystä 
digitoimistot ja luovat toimistot.  
Digitaalinen media on alana vielä hyvin nuori, sillä internet on yleistynyt 
tavallisten kuluttajien keskuudessa vasta 1990-luvun puolivälistä alkaen, mikä 
on tietoverkkojen, ohjelmistojen ja teknologisten innovaatioiden tulosta. 
Yleistymisen taustalla on tietenkin myös internetkäytön muuttuminen 
edullisemmaksi tavalliselle kuluttajalle. Liiketoiminta internetin ympärillä on 
kasvanut tasaisesti samaan aikaan kuin sen käyttäjämäärät ja 
hyödyntämismahdollisuudet ovat laajentuneet. (Keränen 2003.) 
Pääasiassa verkossa olevat materiaalit ovat www-sivuja, joita tuottavat niin 
yksityiset ihmiset kuin erilaiset yhteisöt tiedottamisen, markkinoinnin, 
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palveluiden ja kaupankäynnin välineenä. Tänä päivänä tiedonsaanti onkin 
nopeutunut huimasti verkon mahdollistaessa reaaliaikaisen tiedonsiirron 
huolimatta siitä, missä päin maailmaa tiedonvälittäjä ja vastaanottaja ovat. Juuri 
tästä syystä verkosta on tullut yksi merkittävimmistä markkinoinnin ja 
kaupankäynnin välineistä, eli se on taloudellisesti merkittävässä asemassa 
yritystoiminnassa alasta riippumatta. Teknologian ja tietoverkkojen kehittyessä 
sen ympärille on kehittynyt täysin uutta liiketoimintaa. Verkkopalvelujen 
tuottamiseen erikoistuneiden asiantuntijayritykset ovatkin vakiinnuttaneet 
asemansa osana yritysmaailmaa vastaamaan palvelujen tuottamisen 
tarpeeseen internetiin. 
2.2 Työ digimediatoimistossa 
2.2.1 Työympäristö ja projektityypit  
Digimediatoimistojen pääasiallinen liiketoiminta on digitaalisten 
palvelusovellusten tuottaminen asiakasyrityksille. Tästä toimintatavasta 
käytetään myös nimitystä B2B, business to business. Projektit ovat joko 
asiakkaan tilauksesta tehtäviä toimitusprojekteja tai talon sisäisiä 
kehittämisprojekteja. Toimitusprojektille ominaista on, että yritys tekee projektin 
tietyn asiakkaan toimeksiannosta, ja projekti alkaa sopimuksesta päättyen 
luovutukseen asiakkaalle (Pelin 2008, 35). Näiden projektien lopputuotteena 
syntyy käytännössä internetpalvelu tai tietojärjestelmä asiakkaan käyttöön.  
Toimitusprojektin lähtökohtana on tilanne, jossa asiakasyrityksellä on tarve 
luoda kokonaan uusi palvelu verkkoon tai kehittää jo olemassa olevaa 
verkkopalvelua. Myöhemmin luvussa 4 kuvaan yhtä sellaista projektia, jossa 
tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa asiakkaalle uusi verkkokauppaa 
muistuttava tilausjärjestelmä. Tämä on siis yksi esimerkki siitä, mitä uuden 
verkkopalvelun lähtökohta voi olla. Olemassa olevan verkkopalvelun 
kehittämisprojektit voivat käsittää tuotantoja laidasta laitaan aina yrityssivujen 
uudelleensuunnittelusta asiakasyrityksen liiketoiminnan parantamiseen 
verkkopalvelussa (ks. luku 3).  
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Sisäiset kehittämisprojektit ovat digitoimiston sisäisiä projekteja, joita tehdään 
yrityksen oman työympäristön, liiketoiminnan tai esimerkiksi työtapojen 
kehittämiseksi. Esimerkkejä sisäisistä projekteista voivat olla niin yrityksen 
omien kotisivujen suunnittelu kuin vaikka asiakkaille tarjottavien palveluiden tai 
ohjelmistojen kehittäminen ja yrityksen strategian kehittäminen. Yrityksen 
elinvoimaisuuden ja työhyvinvoinnin kannalta on merkityksellistä, että tällaisiin 
kehittämisprojekteihin todella varataan aikaa ja annetaan työntekijöille 
mahdollisuus vaikuttaa näin omaan työskentelyyn vaikuttaviin menetelmiin 
(Hamel 2007, 140-141).  
Puhtaan projektityön lisäksi olemassa oleville asiakkaille tarjotaan maintenance- 
eli ylläpitopalveluja eri laajuisesti asiakkaan tarpeista riippuen. Itse aloitin 
ylläpitoprojektissa sähköpostikirjeiden sekä asiakasyrityksen internetsivujen 
ylläpidon tuotannon koordinoijana. Ylläpitoprojekti olikin hyvä aloitus uralle 
digimediatoimistossa, sillä tämän tyyppisessä työssä oppii paljon sekä 
asiakastyöstä että digimediatoimiston sisäisestä toimintamallista. 
Ylläpitotyö opetti vasta-aloittavalle digitmediauottajalle paljon digitaalisten 
tuotantojen perusteita. Ensinnäkin käytössä olevat ohjelmistot tulivat tutuiksi. 
Samalla pääsin heti kiinni asiakastyöhön, mikä on yksi tuottajan 
päätoimenkuvista. Tasapainottelu asiakkaan vaatimusten ja toiveiden sekä 
toisaalta sisäisen työn tekemisen ja aikatauluttamisen välillä antaa paljon 
perspektiiviä alalla toimimiseen. Lisäksi opin prosesseja, joilla digitoimistossa 
tuotetaan palveluja. Kyse ei ole pelkästään siitä, mitä työvaiheita 
lopputulokseen pääseminen vaatii, sillä teoriassa tämän oppii aika hyvin jo 
ammattikirjallisuuttakin lukien. Ennen kaikkea päivittäisessä työssä oppii 
arvioimaan eri työvaiheiden ajankäyttöä. Tämä kehittää taas omaa 
kompetenssia ja kykyä arvioida toimitusaikoja, resursseja ja sitä kautta edelleen 
yhä tarkemmin kokonaisuuksia. Samalla pystyy tekemään itsenäisiä arvioita ja 
päätöksiä, miten, milloin ja missä järjestyksessä asiat tulisi hoitaa.  
Ylläpitotyön työskentelyprosessi on lähellä niin kutsuttua vesiputousmallia, 
jossa projektin työvaiheet etenevät kronologisessa järjestyksessä siten, että 
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jokainen työvaihe seuraa toistaan. Vesiputousmallissa työvaiheet on helppo 
hahmottaa ja projektinhallinnan näkökulmasta myös suunnitelmien teko saattaa 
ensi alkuun olla loogisempaa. Mitä enemmän projekteja kuitenkin tekee, 
huomaa että ennalta märitellyt asiat eivät ehkä sujukaan siinä ajassa tai niillä 
ohjeistuksilla ja tiedoilla kuin alun perin oli ajatus. Niinpä käyttöön kannattaa 
ottaa muita projektimalleja. Agileprojekti on yksi tällainen vaihtoehtoinen 
projektimalli, jonka luonne on vesiputousmallia iteratiivisempi prosessi. Kun 
vesiputousmalli nojaa ennen kaikkea yksityiskohtaiseen, ennalta märiteltyyn 
projektisuunnitteluun ja suunnitelman seuraamiseen projektin aikana, agilessa 
suunnittelua tehdään koko tiimin voimin projektin edetessä samalla kun 
tuotannon edetessä määrittelyt tarkentuvat (Schwaber 2009, 2).  
2.2.2  Digitoimiston työntekijät 
Digimediatoimistoissa ovat edustettuna tietyt kompetenssit, jotta 
verkkopalveluiden tuottaminen suunnittelusta julkaisuun on mahdollista. Niin 
sanotuissa täyden palvelun digimediatoimistoissa tuotanto tehdään talon sisällä 
aina suunnittelusta valmiin tuotteen toteutukseen. Uusien asiakkaiden 
hankkiminen yritykselle edellyttää kokopäiväistä työtä, sillä digitaalisten 
palvelujen tuottaminen toisille yrityksille ei toimi aivan kuten yksityisasiakkaille, 
jotka itse aktiivisesti etsivät ja ostavat palveluita. Account manager eli 
asiakkuusjohtaja on digimediatoimistoissa se henkilö, joka on päävastuussa 
projektien myymisestä uusille asiakkaille sekä asiakkuuksien 
kokonaisvaltaisesta hoitamisesta yksittäisiä projekteja ylemmällä tasolla. 
Asiakkuusjohtaja kartoittaa ja suunnittelee yhdessä asiakkaan kanssa 
ylätasolla, mitä palveluita asiakas mahdollisesti tarvitsee, ja miten digitoimisto 
voisi edesauttaa asiakasyrityksen liiketoiminnan tai muun tavoitteen 
parantamista.  
Yksityiskohtaisemmasta ja päivittäisestä projektityöstä taas vastaa 
nimitystavasta riippuen tuottaja tai projektipäällikkö, joilla on pääasiallinen 
vetovastuu projekteista aina määrittelyvaiheesta suunnitelmien tekoon, 
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tuotannon toteutukseen sekä julkaisuun saakka. Kerron tuottajan toimenkuvasta 
tarkemmin luvussa 5.1.1. 
Toteuttava tiimi voidaan jakaa karkeasti kahteen kompetenssiin: design- ja tech-
kompetensseihin. Design- eli suunnittelukompetenssin kuuluvat 
konseptisuunnittelija, AD (art director) sekä graafikko. Myös copywriter voidaan 
katsoa kuuluvaksi tähän kompetenssiin. Tech-kompetenssi muodostuu 
nimitystavasta riippuen koostajista tai koodaajista.  
Konseptisuunnittelija suunnittelee palveluihin päälinjat ja konseptin, josta 
voidaan edetä yksityiskohtaisempaan suunnitteluun ja koostamiseen. Toinen 
nimitys tälle kompetenssille on UI-suunnittelija. Lyhenne UI tulee 
englanninkielisistä sanoista user interface (suom. käyttöliittymä). 
Konseptisuunnittelijaa voisikin verrata arkkitehtiin: konseptisuunnittelija 
kartoittaa ensin koko sivustorakenteen ja piirtää ylätason sivustokartan, josta 
selviää palvelun sivustorakenne sekä eri sivujen hierarkia suhteessa toisiinsa 
(Goto&Cotler, 2003, 92-93). Kun kokonaisuus on hahmottunut, voidaan edetä 
yksittäisten sivujen tarkempaan piirtämiseen. Konseptisuunnittelija tekee 
sivuista rautalankamallit eli wireframet, joiden tarkoituksena on selventää 
navigaatio, eri elementtien sijoittelu markkeeraavasti, kuvien ja tekstien sijoittelu 
neuvoa-antavasti sekä otsikoinnit suuntaa-antavasti. Rautalankamalleja ei 
tehdä jokaisesta palvelun sivusta, vaan navigaatiohierarkiassa ylä- ja toisen 
tason sivuista. (Goto&Cotler 2003, 99.) 
Art director (suom. taiteellinen johtaja) eli AD suunnittelee ja piirtää 
rautalankamallien ja muiden keskusteluiden pohjalta palvelun graafisen ilmeen 
pääpiirteittäin. AD:n ohjeistuksen pohjalta graafikko suunnittelee ja toteuttaa 
vielä yksityiskohtaisemmin elementit ja kuvat verkkopalveluun. AD kuitenkin 
vastaa kokonaisilmeestä ja valvoo graafikon työtä, jotta suunnitellut linjat 
toteutuvat myös pienemmissä yksityiskohdissa. Usein käytäntö on, että 
graafikko käy läpi jokaisen elementin, joita palvelussa tullaan käyttämään ja 
kokoaa piirtämänsä elementit toolkit:iksi (suom. tyyliopas) kutsuttuun 
dokumenttiin (Goto&Kotler 2003, 133).  
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Suunnittelu- ja kuvatuotannosta syntyvät tuotokset menevät lopulta koostajille, 
jotka koostavat elementit html-muotoon cms:n (Content management system) 
eli sisällönhallintajärjestelmän päälle. Tämä koodarijoukko muodostaa niin 
kutsutun tech-kompetenssin, joka voidaan jakaa kahteen eri ryhmään: frontend 
(suom. etupää) sekä backend (suom. loppupää) koodaajat. Frontend koodaaja 
saattaa graafikon suunnittelemat näkymät ja elementit template-tasolle eli 
esimerkiksi näkyväksi html-koodiksi. Hän myös tekee kevyet toiminnallisuudet 
kuten painikkeet, rolloverit, valikot, lomakkeet ja kuvien vaihtumiset 
JavaScriptillä. Backend koodaaja tekee nimityksensäkin mukaisesti 
ohjelmointia, joka ei varsinaisesti näy verkkopalvelun käyttäjälle. Tämä työ 
käsittää palvelun pystytyksen, monimutkaisten toiminnallisuuksien ohjelmoinnin 
sekä etu- ja loppupuolen koodin integroinnin. Tuotantovaiheen lopussa backend 
koodaaja myös lisää dynaamisen sisällön. Tech-kompetenssiin voidaan katsoa 
kuuluvan myös analytiikka-asiantuntija, joka suunnittelee ja toteuttaa yhdessä 
muiden koodaajien kanssa sivustolle tarvittavat seurantakoodit. Sivuston 
analytiikka kertoo lopulta eniten, miten sivustoa käytetään ja paljastaa myös 
heikkoudet ja kehittämiskohteet numeerisesti. 
 
Taulukko 1. 
Digimediatoimiston työntekijät ja projektitiimin työnkuvat 
Hallitus 
Toimitusjohtaja 
Henkilöstopäällikkö, Palkanlaskija, Toimistosihteeri 
Kompetenssi Työnimike Työnkuva 
Projektijohtaminen Asiakkuusjohtaja - uusasiakashankinta, 
asiakkuuden hoitaminen, 
projektin määrittely, 
projektisopimusten teko 
Tuottaja, 
tuotantokoordinaattori 
- projektinhallinta, 
työryhmän johtaminen, 
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asiakasyhteydet 
Design Konseptisuunnittelija - rakenne- ja 
konseptisuunnittelu, 
rautalankamallien 
piirtäminen 
Art director - värimaailman ja 
yleisilmeen suunnittelu, 
vastuu visuaalisuudesta 
Graafikko - elementtien ja kuvien 
piirtäminen, toolkitin 
tekeminen 
Copy writer - sisältötekstien kirjoitus ja 
muokkaus 
Tech Back end - loppupään ohjelmointi, 
alustan pystytys, 
monimutkainen 
toiminnallisuus  
Front end - etupuolen ohjelmointi, 
sivupohjien koostaminen, 
kevyt toiminnallisuus 
Web Analyytikko - mittaustyökalujen 
suunnittelu ja käyttöönotto, 
hakukonestrategia ja –
optimointi, mittaustulosten 
analysointi 
 
2.2.3 Organisaatiouudistus ja strategia  
Digitalo Oy on tehnyt tuotantoja digitaaliseen mediaan lähes yhtä kauan kuin 
koko toimiala on ollut olemassa. Vuonna 1996 perustettu yritys aloitti 
toimintansa hyvin tietotekniikkalähtöisesti tarjoamalla asiakkaille 
tietorakennesuunnittelua ja toteutusta sekä muita sovelluksia. Yrityksen 
alkuajoista saakka tietotaitoa teknisistä lainalaisuuksista ja ratkaisuista on ollut 
niin paljon, että yritys on säilyttänyt vankan mutta asiakkaille ja muille 
   
 
 
10 
ulkopuolisille tahoille suhteellisen näkymättömän jalansijan digitaalisella media-
alalla Suomessa.  
Koska digitaalinen ala on vielä melko nuori, on käytäntöjä ja työtapoja pitänyt 
miettiä alusta saakka uudella tavalla. Toisaalta ala muuttuu jatkuvasti ja hakee 
paikkaansa muiden samankaltaisten toimialojen, kuten mainostoimistojen, 
tuotantoyhtiöiden, animaatio- ja pelitalojen joukossa. Teknologia ja sen nopea 
kehitys asettavat myös omat vaatimuksensa toimialalle. Vaikka yritys menestyy 
nyt hyvin, ei menestyksen voi odottaa kantavan, ellei uusiutuminen ole jatkuva 
prosessi. Kyky uudistua jatkuvasti on organisaatiolle valtti, jonka avulla 
nykymenestys voidaan valjastaa yhä uudelleen. Sydänmaanlakka (2009, 59) 
listaa jatkuvan uudistuksen elementit seuraavasti:  
1. Luovuuden ja innovatiivisuuden johtaminen 
2. Jatkuva oppiminen ja osaamisen kehittäminen 
3. Tiedon hankkiminen, jalostaminen, yhdisteleminen ja jakaminen 
4. Uudistava, strategiseen ajatteluun pohjautuva suorituksen johtaminen 
 
Digitalo Oy on joutunut pohtimaan omaa paikkaansa Suomen digitaalisella 
kentällä, sillä samankaltaisia toimijoita on paljon. Erottuakseen positiivisesti 
muiden joukosta, yrityksen on panostettava paitsi osaamiseensa, myös sen 
näkyvyyteen ja arvostukseen niin muiden toimijoiden kuin asiakkaidenkin 
silmissä. Tästä ja lisäksi yrityksen kehittymisen halusta Digitoimisto Oy:ssä 
aloitettiin organisaatio- ja brändiuudistuksen läpivieminen vuonna 2010. 
Prosessin tarkoituksena oli määritellä tarkemmin, mitä palveluita se 
asiakkailleen jatkossa tarjoaa, millaisia asiakkaita tavoitellaan, miten työtä 
yrityksen sisällä tehdään ja miten yritys voi kasvaa huipputoimistoksi 
digitaalisella media-alalla.  
Muutosprosessi oli kokonaisvaltainen, sillä sen aikana otettiin huomioon niin 
yrityksen profiili ulospäin, asiakaskunta ja palvelujen sisältö kuin sisäinen 
toiminta ja työntekijöiden työhyvinvointi. Great Place to Work instituutti on yksi 
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prosessin tärkeä kulmakivi, sillä konseptin mukaisen tutkimuksen ja tulosten 
analysoimisen kautta yritys voi suorittaa toimenpiteitä parantaakseen tuloksia ja 
näin ollen tietenkin työmukavuutta. Lisäksi ulkopuolisen tahon käyttäminen 
mittaajana tuo tulosten analysoimiseen objektiivisen näkökulman. Lisäksi 
mittaamista seurataan vuosittaisella arvioinnilla, joten tämä pakottaa myös 
johdon sitoutumaan muutostavoitteisiin. Osallistuminen Great place to work –
tutkimukseen osoitti mielestäni yrityksen johdon halua ottaa 
strategiauudistuksessa työntekijät huomioon. Muutos lähtee siis ennen kaikkea 
työntekijöistä, työmukavuuden parantamisesta sekä ihmisten omista 
tavoitteista. Organisaation uudistuminen palautuu kuitenkin aina yksilöön, sillä 
ilman yksilöiden halua oppia ja kehittää omaa osaamistaan, ei yrityskään voi 
mennä eteenpäin (Sydänmaanlakka 2009, 63.) 
Uutta strategiaa suunniteltiin keväästä 2010 lähtien ja prosessin jalkautus 
käytäntöön jatkuu ainakin koko vuoden 2011. Ensimmäinen näkyvä muutos 
tehtiin kesän 2010 aikana, kun Digitoimisto Oy:n  sisäistä tiimijakoa muutettiin. 
Muodostettiin kolme tiimiä, joista jokaisessa oli kaikki yrityksen kompetenssit 
edustettuina. Tiimien tiivis yhteistoiminta mahdollistaa paitsi tiedon sujuvan 
kulkemisen, myös osaamisen jakamisen tiimien säännöllisissä tapaamisissa.  
Kompetenssipalaverit järjestettiin kompetensseittain, eli itse osallistuin tuottajien 
tapaamisiin kerran kahdessa viikossa. Tapaamisten vetämisestä vastasi yksi 
yrityksen asiakkuusjohtajista, jolla oli paljon projektikokemusta digialalta 
takanaan. Tapaamisissa määrittelimme kuitenkin ryhmänä, mitä aihealueita on 
tarpeen käsitellä, mihin suuntaan haluamme tuottajina kehittyä ja miten 
tavoitteisiin päästään. Nämä ovat hyviä esimerkkejä siitä, miten oppiminen ja 
kehittyminen ovat mahdollistettu yrityksen kaikilla tasoilla (Sydänmaanlakka 
2009, 62-63.)  
Kehityskeskusteluja käytiin sekä oman esimiehen että kompetenssivetäjän 
kanssa. Näin omaa osaamista ja asemaa yrityksessä saattoi tutkia kahdesta eri 
näkökulmasta. Suorituksen johtaminen on tavoitteellisen johtamisen ja sitä 
kautta jatkuvan uudistumisen tärkeä osa-alue, jonka pitäisi näkyä yksilötasolla 
niin, että yksilön kehitystä tuetaan ja seurataan. Digitalo Oy:ssä tämä näkyi 
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mielestäni monellakin tavalla ja loi sitä kautta hyvän pohjan koko organisaation 
uudistukselle. (Sydänmaanlakka 2009, 72-75.) 
Näkyvä ja konkreettinen muutos oli nettisivuston uudistaminen sekä uuden 
ilmeen suunnittelu ja toteutus dokumenttipohjista lähtien. Visuaalisen ilmeen 
raikastus oli hyvä tapa aloittaa strategiauudistus, sillä näkyvä muutos saa 
ihmisten ajatuksetkin kääntymään paremmin uuteen aikaan. Uuden 
nettisivuston lanseerauksen yhteydessä pidettiin brändin julkistus juhlat, mikä 
oli edelleen eleenä firman johdolta hyvä veto. Näin uudelle brändille annettiin 
arvostusta johtotasolta lähtien. Juhlallisuudet sitouttivat myös työntekijöitä 
uuteen brändin, ja loi paitsi yhteenkuuluvuuden tunnetta, myös nosti brändin 
arvostusta koko yrityksen silmissä. Tämä vaikuttaa myös työnteossa siihen, että 
koetaan työpaikka ja oma työ arvokkaaksi. (Hamel 2007, 77-82.) 
Uudistuksen vetovastuu oli muutamilla vastuullisilla henkilöillä firman johdon 
lisäksi, mutta kaikkien työntekijöiden mielipidettä kuunneltiin. Hyvä esimerkki 
tästä oli strategian luominen: Tiimipalavereissa kaikkien oli lisättävä isoon mind 
mapiin sanoja, joilla määriteltiin Digitoimisto Oy:n sisäisiä ja ulkoisia tavoitteita, 
yrityksen kulttuuria, palveluita joita asiakkaille tarjotaan ja niin edelleen. 
Kaikkien tiimien mind mapit koostettiin yhteen ja niistä syntyi yrityksen 
strategian ensimmäinen osuus. Kun strategiaa luodaan yhteisesti, voi 
työntekijöiden odottaa sitoutuvan siihen aivan toisella tavalla kuin ylhäältä 
määrättyyn (Hamel 2007).  
Toimitusjohtaja piti ensimmäisen presentaation yrityksen uuden strategian 
esittelemiseksi tammikuussa 2011. Esityksestä oli helppo tunnistaa osa-alueita, 
joiden suunnitteluun kaikki työntekijät olivat osallistuneet, joten siihen oli helppo 
sitoutua. Samalla toimitusjohtaja korosti sitä, että strategian valmistuminen ei 
ole missään nimessä työn päätepiste, vaan vasta aloitus, josta on edettävä 
yhteisesti kohti asetettuja päämääriä. Strategian ja vision kirkastaminen ovat 
tärkeitä suunnannäyttäjiä, kun uudistuminen ja kehittyminen halutaan viedä 
käytäntöön. Sydänmaanlakka (2009, 60-61) nimeää tämän jatkuvan 
uudistumisen osa-alueen luovuuden ja innovatiivisuuden johtamiseksi. 
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Itselleni kaksi näkyvintä osa-aluetta uudistuksessa olivat aiemmin mainitut 
kompetenssipalaverit ja niiden kautta oman osaamisen kehittäminen sekä 
vaiheittaiset muutokset projektimalleissa. Digitalo Oy:ssä oli aikaisemmin 
noudatettu pääasiassa perinteisiä lineaarisia projektimalleja, joissa edetään 
määrittelyn ja suunnittelun kautta tuotantovaiheeseen. Tämä projektimalli 
koettiin kuitenkin organisaation kaikilla tasoilla ajoittain hankalaksi, mistä 
johtuen haluttiin ominaisuuksiltaan laajemmissa projekteissa kokeilla 
ketterämpää projektimallia. Näitä projektimallien eroja ja ominaisuuksia arvioin 
tarkemmin myöhemmissä luvuissa.  
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3 Viitekehyksen / tietoperustan rakentaminen 
3.1 Projektityö 
Projektihallinnan käsikirja (Pelin 2008, 32-33) määrittelee projektin 
lähtökohtaisesti yrityksen sisäisten organisaatioiden poikittaiseksi toiminnaksi, 
joka tehdään kertaluontoisesti. Tämä tulkitsemistapa soveltuu hyvin suurille 
yrityksille, joissa on paljon osastoja ja erilaisia prosesseja. Kun puhutaan 
digitaalisen median yrityksistä, lähestulkoon koko työ muodostuu eri kokoluokan 
ja tavoitteiltaan erilaisista projekteista. Yleisluontoisemmin voidaan sanoa, että 
projekti on kertaluontoinen työmuoto, joka alkaa tiettynä ajankohtana ja päättyy 
määrätyn ajan kuluttua. Huomattava kuitenkin on, että jatkuvat toiminnot, kuten 
esimerkiksi sarjavalmistus, myynti tai henkilöstöhallinto, eivät ole projekteja. 
Digimediatoimistoissa tehtävät tuotannot ovat pääasiassa toimitusprojekteja, eli 
asiakkaan toimeksiannosta tehtäviä projekteja. Toimitusprojekteissa olennaista 
on spesifioitu määrittely asiakkaan toiveiden pohjalta, jonka jälkeen voidaan 
hahmottaa projektin koko laajuus. Tämän pohjalta voidaan tehdä asiakkaalle 
tarjous projektin toteuttamisesta. Mikäli tarjous on sisällöllisesti toivottu ja 
asiakkaan suunnitellun budjetin rajoissa, tehdään toimittajan ja asiakkaan välillä 
sopimus. Toimitusprojekti katsotaan alkaneeksi sopimuksesta, ja se päättyy 
tuotteen luovutukseen asiakkaalle. Asiakkaan näkökulmasta sama projekti 
voidaan katsoa investointiprojektiksi, jonka tuloksena syntyy jokin 
käyttöomaisuus. Nimensä mukaisesti investointiprojektissa asiakas investoi 
johonkin uuteen tuotteeseen tai ominaisuuteen tietyn määrän resursseja, jotta 
esimerkiksi yrityksen toiminta tehostuisi. (Pelin 2008, 34-35.) 
Edellä esitetyn kattomääritelmän alla projektit voivat siis olla hyvin erilaisia niin 
laajuudeltaan, kestoltaan kuin lopputulokseltaan. Tähän tutkimukseen 
valitsemani digitaaliset mediaprojektit olen valikoinut sen perusteella, mihin olen 
vuoden työkokemuksen aikana tutustunut. Digimediaprojekteista puhuessani 
tarkoitan siis erilaisia internetsivujen, kuten yrityssivustojen, verkkokauppojen, 
verkkopohjaisten asiakassovellusten sekä muiden internetissä toimivien 
palvelusivustojen tekemistä.  
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3.2 Projektin osittaminen ja vaiheistus 
Projekteille asetetaan usein paljon vaatimuksia niin sisällöllisesti kuin 
toiminnallisestikin. Etenkin ohjelmistotuotannossa on paljon pieniä osa-alueita, 
joista jokaisen tekemiseen tarvitaan lähes poikkeuksetta vähintään kahden 
henkilön työpanos (esim. graafikko ja koostaja). Jos verkkopalvelu on tarkoitus 
suunnitella kokonaan uusiksi tai luoda aivan uusi verkkosivusto, vaatimukset 
ovat paljon isommat. Ensin pitää suunnitella kokonaisuus, johon visuaaliset 
elementit, tekstit ja toiminnallisuudet sijoitetaan. Lisäksi on suunniteltava eri 
sivujen hierarkia ja tapa, jolla eri sivut sijoittuvat suhteessa muihin sivuihin. Tätä 
hierarkiarakennetta kutsutaan informaatioarkkitehtuuriksi. Rakenteen 
suunnittelu pitää sisällään vuokaavion sivujen hierarkiasta, rautalankamallin 
jokaisesta sivusta sekä navigaation. Vasta kun koko sivuston rakentuminen on 
mietitty kokonaisuudessaan, voidaan alkaa suunnitella sivuston ulkoasua. 
Useimmiten AD (Art director) suunnittelee aluksi kokonaisvaltaisen sivuston 
värimaailman ja tyylin ja näiden ohjeiden pohjalta graafikko alkaa työstää 
spesifejä elementtejä sivustolle. Graafikko tuottaa niin tarkkoja kuvia, että 
sivuston koostaja voi vasta näiden pohjalta rakentaa elementtejä sivustoon.  
Lisäksi on valittava alusta, jolle koko sivusto rakennetaan. Valinnassa on 
otettava huomioon vaatimukset, joita verkkosivulla halutaan saavutettavan, 
joten tällaiset valinnat on tehtävä jo projektin alussa, samaan aikaan 
rakennesuunnitteluvaiheen kanssa, jotta osataan suunnitella alustan 
ominaisuuksia hyödyntävä sivusto ja toisin päin. Erilaiset alustat asettavat myös 
koostajalle erilaisia vaatimuksia, sillä niissä muun muassa käytetään erilaista 
koodauskieltä. Tässä vaiheessa sivuston tekniset komponentit alkavat olla 
kasassa, mutta sisältö puuttuu täysin. Verkkoprojekteissa on mietittävä myös, 
kuka tuottaa sisällön sivuille ja miten sitä ylläpidetään.  
Kuten kuvauksesta käy ilmi, verkkosivustoa voisi verrata talon rakennukseen. 
Eihän kukaan lähde rakentamaan taloakaan ilman arkkitehdin piirtämää 
suunnitelmaa ja oikeita komponentteja. Projekti kannattaakin jakaa pienempiin 
osiin, ajallisesti peräkkäisiin vaiheisiin.  Vaiheistus on suotavaa niin projektin 
resurssien seuraamisen kuin kokonaisuuden arvioimisen kannalta. Näin ollen 
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määrittelyjä voidaan tarkentaa jokaisen vaiheen kohdalla toteutettujen vaiheiden 
antamien tulosten perusteella. Haikala & Märijärvi (2002, 37) määrittelevät 
vaihejakomallin tavaksi, jolla ohjelmiston kehitystyö tai koko elinkaari jaetaan 
vaiheisiin.  
Projektissa voidaan yleensäkin nähdä eri osa-alueita, joita useimmiten ovat 
määrittely, suunnittelu, ohjelmointi, testaus ja käyttöönotto. Näistä voidaan 
erottaa sellaiset toiminnot, jotka jatkuvat vielä projektin jälkeen kestävinä 
tukitoimintoina, eli ylläpito, laadunvarmistus ja dokumentointi. Useimmiten 
digitaalisen median tuotannot, kuten kotisivujen ja järjestelmien teko jatkuvatkin 
varsinaisen projektin jälkeen ylläpitoprojekteina. (Haikala & Märijärvi 2002, 35-
36.) 
3.2.1 Vesiputousmalli 
Vesiputousmalli (waterfall model) on tunnetuin vaihejakomalli ja se on lähtöisin 
teollisuus- ja rakennusalan projekteista (Wikipedia 2011, Waterfall model). 
Tyypillisesti siinä on eroteltu ainakin määrittely-, suunnittelu- ja toteutusvaiheet, 
jotka etenevät yksi vaihe kerrallaan niin että vaiheet seuraavat toisiaan 
vesiputouksen lailla. Laajemmassa projektissa määrittelyvaihetta edeltää usein 
esitutkimus tai tarvekartoitus, jonka tarkoituksena on kartoittaa yleiset 
järjestelmätason vaatimukset. Tämä vaihe voi myös sisältyä 
määrittelyvaiheeseen, jonka aikana analysoidaan asiakastarpeita ja 
tarkennetaan projektin vaatimuksia. (Haikala & Märijärvi 2002, 36-37.) 
Jokainen vaihe voidaan nähdä pienempänä osaprojektina, sillä jokaisessa 
vaiheessa tehdään laadunvarmennustoimenpiteitä. Tarkoituksena on arvioida ja 
testata vaiheen toteutus, jotta mahdolliset virheet saadaan eliminoitua. 
Katselmus järjestetään vaiheen lopussa, jolloin varmistetaan, että kaikki 
suunnitellut toiminnot ja elementit ovat toteutuneet sekä tarvittavat dokumentit 
on tuotettu. Tällöin siirtyminen seuraavaan vaiheeseen on turvallisempaa, sillä 
osavaiheiden välillä voidaan tehdä korjaavia toimenpiteitä, eivätkä ne kumuloidu 
projektin loppuun. (Haikala & Märijärvi 2002, 37.) 
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Vesiputousmallin etuna on loogisuus ja lineaarisuus: Tämä edellyttää myös sitä, 
että kaikki projektin vaiheet lopputulosta myöten ovat tiedossa ennen projektin 
aloittamista. Tämän perusteella voidaan laatia suunnitelmat ja aikataulut. 
Vesiputousmalli onkin periaatteessa selkeä hahmottaa ja esimerkiksi kirja 
Verkkopalveluprojekti (Goto&Cotler, 2004) esitetään tarkkaan digiprojektin 
vaiheita juuri vesiputousmallin mukaisessa järjestyksessä. Voisin kuvitella, että 
vesiputousmalli on toimiva työtapa vaikka aiemmin  mainituille 
rakennusprojekteille, joissa on edettävä selkeästi vaihe vaiheelta: eihän kattoa 
voi tehdä, ennen kuin seinät ovat pystyssä. Digimediaprojektit sen sijaan 
joustavat tässä suhteessa enemmän. 
Vesiputousmallin haaste on, että jo projektin alussa koko projekti pitäisi osata 
ennakoida ja suunnitella valmiiksi. Monimutkaisissa ohjelmisto- tai 
järjestelmäprojekteissa määrittelyä tehdään koko tuotannon ajan ja iterointi 
vaikuttaa myös suunnitelmiin. Näin ollen ennustettavuus projektin alussa on 
heikko, eikä alkuperäisessä suunnitelmassa voida aina pysyä. Tästä 
lähtökohdasta onkin syntynyt erilaisia iteratiivisia vaihejakomalleja, jotka ottavat 
paremmin huomioon iterointiprosessin ja projektin kasvattamisen vaiheittain. 
Näistä ns. ketteristä projektimalleista yksi esimerkki on spiraalimalli tai 
agileprojekti. (Wikipedia 2010, ketterä ohjelmistokehitys.) 
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Kuva 1. Vesiputousmallin työvaiheet. 
 
3.2.2 Ketterät ohjelmistokehitysmallit ja spiraalimalli 
Kirjassa Ohjelmistotuotanto (Haikala & Märijärvi 2002, 41-42) esitellään Evo-
malli, joka on eräänlainen vesiputousmallin seuraaja. Evo-malli muodostuu 
peräkkäisistä vesiputouksista, joista jokainen kasvattaa toteutettavaa 
järjestelmää vaiheittain. Edelleen evo-mallin kehittyneempiä muotoja ovat 
inkrementaalimallit, joissa lopputuotetta kehitetään pienissä inkrementeissä 
   
 
 
19 
yhden projektin sisällä. Projektin tavoiteltu lopputulos saadaan näin ollen aikaan 
useamman inkrementtikierroksen tuloksena, vaikka jo jokaisen 
inkrementtikierroksen lopputuloksena on jossain muodossa toimiva järjestelmä.  
Edellä mainittuja malleja muistuttaa spiraalimalli, jolle ominaista on edellisiin 
verrattuna lisäksi se, että riskinhallinta on otettu tärkeäksi osaksi jokaista 
kierrosta tai sprinttiä. Spiraalimallissa jokaiseen sprinttiin kuuluu määrittely-, 
suunnittelu-, toteutus- ja arviointivaihe. Arviointia on helppo tehdä siksi, että 
sprinttien lopussa saadaan aikaiseksi konkreettinen tuote tai osatuote 
valmiiseen järjestelmään. Tässä piilee samalla spiraalimallin heikkous, sillä 
asiakkaalle konkretisoituu jo varhaisessa vaiheessa lopputulos ja tämän 
ymmärrys järjestelmästä tai tuotteesta kasvaa. Tällöin aikaa saattaa mennä 
asiakkaan näkemien ongelmien tai lisävaatimuksien selvittelyyn (Haikala & 
Märijärvi 2002, 44). 
Agileprojekti (Agile software development) eli ketterä projektimalli on kehittynyt 
edellä mainittujen vaiheiden kautta, ja tarjoaa mielestäni kehittyneimmän mallin 
työskennellä iteratiivisesti. Agileprojektille ominaista on se, että 
ennakkosuunnitelmia tehdään mahdollisimman vähän. Ajatus saattaa tuntua 
kummalliselta projektimaailmassa, jossa normaalisti peräänkuulutetaan hyvin 
tarkkaan tehtyjä suunnitelmia. Agileprojekti vaatii sekin tarkkaa taustatyötä ja 
tutkimista, mutta mallissa vältetään tekemästä liian tarkkoja suunnitelmia 
asioista, jotka eivät tarkalleen ole vielä tiedossa. Usein projektisuunnitelmat 
perustuvat tietoon, joka sillä hetkellä on saatavilla ja vielä useammin 
ennakkoaavistukseen siitä, miten tuotannon voisi olettaa menevän. Arvioihin 
sisältyy aina riskien ja virhearvioiden mahdollisuuksia, jotka saattavat hyvinkin 
kumuloitua projektin aikana. (Pressman 2005.) 
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Kuva 2. Yhden sprintin vaiheet agileprojektissa. 
 
Cohn (2009, 1) mainitsee Agileprojektin antavan tukea nimenomaan 
suunnitteluun. Itse kutsuisin suunnittelua tässä tapauksessa kuitenkin 
taustatutkimukseksi, johon koko toteuttavan tiimin on osallistuttava 
projektipäällikön lisäksi. Tiimin jäsenillä on työn tekijöinä paras asiantuntemus 
työstä sitä mukaa, kun yksityiskohdat selviävät. Cohn (2009, 1) antaa riskien 
hallinnasta hyvän esimerkin: sinua pyydetään arvioimaan, miten paljon aikaa 
tarvitaan uuden projektin integroimiseen osaksi olemassa olevaa 
keskusjärjestelmää, jota kukaan totuttavasta tiimistä ei tunne alkuunkaan. 
Arvion tekeminen vaillinaisilla tiedoilla ja perehtymättä järjestelmään on jo 
itsessään erittäin riskialtista, ja arvio saattaa mennä pieleen suurella 
todennäköisyydellä. Agile-menetelmää hyödyntäen arviota kokonaisuudesta ei 
tehtäisi alussa, vaan tiimi viettäisi aikaa opiskellen olemassa olevaa 
järjestelmää, jonka tuloksena saataisiin asiantunteva arvio missä ajassa ja millä 
keinoin työ kannattaisi tehdä. 
Agile-metodi on suosittu erityisesti ohjelmistotuotannoissa, joissa tavoitteena on 
kehittää jokin uusi ohjelmisto tai muu vastaava. Tällöin on sanomattakin selvää, 
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että lopputulosta voidaan vain arvailla. Agile sopii kuitenkin hyvin myös 
monimutkaisiin verkkopalveluprojekteihin, joissa projektin lopputulosta ei voida 
ennen maaliin pääsyä asiantuntevasti ennakoida. Epävarmuuden 
vähentäminen on Cohnin (2009, 1) mukaan yksi Agileprojektin vahvuus: 
Iteratiivisessa mallissa projektiryhmä pääsee tutustumaan tuotantoon, 
käytettävään teknologiaan sekä toisiinsa, ja samalla he kartuttavat omaa 
asiantuntemustaan kokonaisuudesta. Tällöin näkemys lopputuotteestakin 
kirkastuu ja sprinttien aikana tiimi pystyy viemään tuotantoa laadullisesti 
oikeaan suuntaa, mistä projektin alussa ei kenelläkään voinut olla tietoa. 
Projektityö sisältää jo lähtökohtaisesti paljon riskejä ja epäonnistumisen 
mahdollisuuden, sillä paljon työtä ja suunnitelmia tehdään tulevaisuuden 
ennustamisen varassa. Lähtökohtaisesti projektille ja projektin lopputulokselle 
asetetaan tavoite, oli se sitten fyysinen tuote, palvelu, tapahtuma tai jotain 
muuta. Toki toiveena on kaikilla osapuolilla saavuttaa paras mahdollinen 
lopputulos, mutta harmillisen usein projektille määritetään aika-, budjetti- ja 
muut resurssirajaukset ennen kuin on edes kunnolla keskusteltu, millä keinoin 
päästään laadullisesti parhaaseen lopputulokseen asetettuun tavoitteeseen 
nähden. Agileprojektissa edetään tavoite edellä, laatu mielessä. 
Tuotantotiimistä ja asiakkaasta tulee vasta projektin aikana kyseisen projektin 
asiantuntijoita, jolloin voidaan matkan varrella arvioida parhaiten, mitä 
ominaisuuksia kannattaa sisällyttää ensimmäiseen julkaistavaan 
lopputulokseen. Projektin aikana voidaan todeta, että valmiiseen palveluun 
kannattaakin sisällyttää lisäominaisuuksia ja niiden toteuttamiseksi aikataulua 
on lykättävä suunniteltua myöhemmäksi. (Cohn 2009, 1.) 
Luottamusta asiakkaan ja tuotantotiimin välillä lisää se, että tietoa projektin 
kulusta jaetaan säännöllisesti. Tämä lisää myös asiakkaan ymmärrystä koko 
prosessista, jolloin asiakkaan on helpompi ymmärtää esimerkiksi viivästykset 
joissain tehtävissä. Toisaalta asiakas voi saada enemmän ominaisuuksia 
alkuperäisen aika-arvion puitteissa kun työmäärä onkin arvioitu yläkanttiin 
(Cohn 2009, 1). Kun asiakkaan ymmärrys projektista kasvaa, syvempi 
keskusteluyhteys puolin ja toisin kasvaa samalla. Parhaassa tapauksessa 
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prosessi on hyvin orgaaninen ja päästään tekemään kehitystyötä 
yhteisymmärryksessä ja keskustellen. Näin vältytään sellaisilta 
kompromisseilta, joita usein joudutaan vesiputousmallisissa projekteissa 
tekemään, kun aika, budjetti ja asetetut tavoitteet eivät kohtaakaan. Tällöin 
joudutaan tinkimään jostain resurssista, jolloin lopputulos on usein kompromissi, 
eikä siis kenenkään kannalta paras mahdollinen, tai mitä alussa tavoiteltiin. 
 
 
   
 
 
23 
4 Case Asiakas Oy 
4.1 Extranetin ja promosivuston lähtökohdat 
Asiakas Oy on maahantuojayritys, jonka asiakaskunta kattaa koko Suomen. 
Asiakkaat jakautuvat pieniin ja keskisuuriin vähittäiskauppoihin sekä isoihin 
keskusliikkeisiin ja erikoisaloihin kuten sairaaloihin ja teollisuusalan yrityksiin. 
Extranet projekti alkoi tarpeesta kehittää asiakkaan tilausprosessia. 
Lähtökohtana projektille oli se, että tuotteiden tilaukset hoidettiin 
myyntiedustajien ja muun myyntihenkilöstön välityksellä henkilökohtaisena 
asiakaspalveluna. Osa tilauksista tuli lisäksi asiakkailta puhelinsoiton tai 
sähköpostin kautta myyntipalveluun, jossa henkilökunta siirsi tilaukset SAP-
järjestelmään.  
Projektin vaatimuksena oli paitsi uudistaa Asiakas Oy:n kotisivu, luoda 
yritykselle kokonaan uusi verkkopalvelu eli extranet. Tässä projektissa 
extranetin tärkein ominaisuus oli toimia Asiakas Oy:n sähköisenä tilausalustana 
eli nettikauppana. Tarkoituksena oli yhtenäistää tilausprosessia siten, että 
mahdollisimman suuri osa tilauksista siirtyisi verkkoon, tässä tapauksessa 
tulevaan extranetiin siten, että asiakkaat voisivat käyttää extranetiä tilausten 
tekemiseen ilman välikäsiä. Tämä tarkoittaa sitä, että tuotteet ja niihin liittyvät 
tiedot oli siirrettävä extranetiin. Tämä haaste ratkaistiin siten, että extranetin ja 
Asiakas Oy:n SAP-järjestelmän väliin tehtiin komponentti, joka toimii ikään kuin 
linkkinä tai keskustelualueena SAPin ja extranetin välillä.  
Toisena vaatimuksena oli tehdä extranetiin markkinointialueita, joissa tuotteita 
voitaisiin nostaa esille ja mainostaa sekä tuoda esiin niiden näkyvyyttä eri 
medioissa. Myös kaikki tuotetiedot sekä niiden käyttöön liittyvät tiedotteet ja 
ohjeistukset piti tuoda myös asiakkaiden saataville verkkopalvelussa.  
Asiakas Oy:n julkinen verkkopalvelu oli myös tarkoitus uudistaa täysin 
vastaamaan ajan mukaista verkkosivustoa käytettävyydeltään ja ulkoasultaan. 
Tämä niin sanottu promosivusto toimii Asiakas Oy:n markkinointisivustona sekä 
tiedonlähteenä julkisesti. Suunnittelua lähestyttiinkin elämyksellisemmästä 
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suunnasta vastakohtana extranetille, jonka tärkeimpiä ominaisuuksia oli 
nimenomaan hyvä ja selkeä käytettävyys.  
4.2 Lopputulokseen sprintti kerrallaan 
Asiakas Oy valitsi Digitalon toteuttamaan nettisivu-uudistustaan kesällä 2010 ja 
projekti alkoi perusteellisen kyselytutkimuksen tekemisellä Asiakas Oy:n 
työntekijöille ja sidosryhmille. Näihin kysely- ja analyysimenetelmiin tai niiden 
tuloksiin en opinnäytetyössäni lähde ottamaan kantaa sen enempää. 
Esitutkimuksen tekeminen on kuitenkin oleellinen osa ohjelmistotuotantoa, sillä 
sen avulla voidaan määritellä projektille järjestelmätason vaatimukset (Haikala 
& Märijärvi 2002, 37). Kyselyraportin synnyttämän materiaalin perusteella 
Asiakas-projektin konseptisuunnittelija saattoikin tehdä perusteellisen 
käyttöliittymäsuunnitelman, joka sisältää tausta-analyysin tulokset ja ilmenneet 
tavoitteet, projektin määrittelyn, haasteet ja nykyiset ongelmat, suunnitellut 
ominaisuudet sekä tekniset vaatimukset (Goto & Cotler 2003, 74). Määrittelyn ja 
asiakasvaatimusten selkiydyttyä, teknisellä suunnittelijalla – production lead 
(Goto & Cotler 2003, 75) oli tarvittavat tiedot tuotannon teknisistä vaatimuksista, 
joiden pohjalta hän saattoi arvioida teknistä toteutusta.  
Asiakas Oy:n projekti oli vaativa sekä teknisiltä vaatimuksiltaan että 
palvelumuotoilun osalta extranetin ollessa kokonaan uusi palvelu asiakkaalle. 
Vaikka ennen projektin varsinaista alkua kartoitettiin tarpeet ja toiveet tarkkaan 
asiakkaan kanssa, voitiin olettaa että projektin aikana selviää paljon asioita, 
joita ei vielä projektin alkuvaiheessa osattu ennakoida. Tästä syystä projekti 
aikataulutettiin kuuden viikon mittaisiin sprintteihin, joita määriteltiin yhteensä 
10. Näistä 9 varattiin pääasiassa extranetin toteutukseen ja viimeinen julkisen 
verkkopalvelun tuotantoon. 
Yksi sprintti jaettiin kolmeen kahden viikon jaksoon, joita olivat esituotanto, 
tuotanto ja jälkituotanto. Lisäksi projektille määriteltiin ohjausryhmätapaamiset 
kahden viikon välein, kunkin sprintin alkuun ja loppuun. Käytännössä 
ohjausryhmä tapasi jokaisen kahden viikon tuotantovaiheen päätyttyä 
arvioimaan tuotannossa toteutettuja ominaisuuksia. Koska kuuden viikon sprintit 
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limittyivät siten, että samaan aikaan oli menossa ensimmäisen sprintin 
jälkituotanto, toisen sprintin tuotanto ja kolmannen esituotanto, arvioitiin samalla 
tapaamisella kunkin vaiheen tulokset. Ohjausryhmätapaamisten tarkoituksena 
oli saada asiakkaalta hyväksyntä esituotantovaiheessa olevan sprintin 
suunnitelmille, jotta niiden pohjalta saatettiin edetä tuotantoon. 
Tuotantovaiheessa olevan sprintin tuotoksille haluttiin hyväksyntä tai 
vaihtoehtoisesti korjausehdotukset, jotta oltiin yhteisesti sitä mieltä, että 
toteutetut ominaisuudet saatettiin ottaa osaksi kokonaisuutta. 
Jälkituotantovaiheessa voitiin vielä tehdä ohjausryhmän päätösten mukaisia 
muutoksia sprintin toteutuksille. 
Ohjausryhmään osallistuivat asiakkaan puolelta projektin vastuulliset henkilöt 
sekä Digitalosta asiakkuusjohtaja, tuotantokoordinaattori, konseptisuunnittelija 
ja back-end koodaaja hieman vaihtelevalla läsnäololla. Ohjausryhmien 
tarkoituksena oli kontrolloida projektin  sujumista ja päättää mahdollisista 
korjausliikkeistä tai uusista ominaisuuksista, joita sprintin aikana tai päätteeksi 
ilmeni. Käytännössä yhdessä ohjausryhmässä katselmoitiin yhden sprintin 
lopputulos (jälkituotanto), toisen sprintin tuotantovaihe sekä kolmannen aloitus 
ja määrittelyt (esituotanto). Ohjausryhmän tarkoituksena oli esitellä asiakkaalle 
tuotetut ominaisuudet verkkopalveluun ja saada valmiille palasille hyväksyntä. 
Toisaalta arvioitiin myös resursseja, eli oltiinko ylitetty tai alitettu tavoiteaikataulu 
ja henkilötyömäärät. Samalla annettiin asiakkaalle ehdotuksia 
jatkotoimenpiteistä ja keskusteltiin niistä yhdessä. Samalla kirjattiin muistiin 
asiakkaalta tulleita lisäpyyntöjä ja kehitysideoita myös projektitiimiltä, joita 
tuotannon aikana oli ilmennyt. Jokaiseen sprinttiin oli resursoitu tietty määrä 
työaikaa kultakin tiimin jäseneltä ja ohjausryhmässä esitettiin asiakkaalle myös, 
miten paljon aikaa oli käytetty. Mikäli jonkin työvaiheen tekemiseen oli mennyt 
arvioitua vähemmän aikaa, asiakas yhdessä asiantuntevan projektitiimin 
konsultoimana saattoi päättää, mitä lisäominaisuuksia otettiin mukaan 
seuraavaan sprinttiin.  
Projektin alussa painotus oli agileprojektista huolimatta suunnitelmatason työllä, 
eli vuokaavion suunnittelussa ja piirtämisessä sekä konseptisuunnittelulla. 
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Myöhemmissä sprinteissä painotus oli taas enemmän koodaamispuolella. 
Ensimmäisten sprinttien aikana konsepti- ja käyttöliitymän suunnitelmat tulivat 
pääpiirteissään valmiiksi, mutta suunnittelija oli tietenkin mukana koko projektin 
ajan ja tarkensi alkuperäisiä suunnitelmia sen mukaan, mitä tekniset rajoitukset 
vaativat. Ohjausryhmillä, kommentoinneilla ja jatkuvalla iteroinnilla on siis myös 
se vaikutus, että keskusteluyhteys niin asiakkaan kanssa kuin tiimin sisäisesti 
säilyy hyvänä. Toisaalta kahden viikon sprintit takaavat tuotannolle tietyn 
rauhan tuotantoajaksi, eikä asiakkaalle tarvitse lähettää sähköpostia ja 
ajatusten vaihtoa joka päivä, kun tilaisuus näille on varattu säännöllisin väliajoin.  
Projektissa kohdattiin myös haasteita. Näistä kaksi eniten aikatauluun 
vaikuttanutta olivat tuotetietojen vieminen uuteen extranet -järjestelmään sekä 
sisällöntuotanto Asiakas Oy:n uudelle kotisivulle. Projektin viimeisten sprinttien 
aikana huomattiin myös, että asiakas tarvitsi extranetiin enemmän 
ominaisuuksia kuin alussa osattiin arvioida.  Agileprojektin filosofian mukaan 
ongelmat kuitenkin tiedostettiin varhaisessa vaiheessa, joten asiakkaalle tai 
projektitiimille lisätarpeet ja aikataulun venyminen eivät tulleet yllätyksenä. 
Lisäominaisuuksien toteutus ratkaistiin siten, että niitä varten lisättiin projektiin 
yksi sprintti, jonka puitteissa ne toteutettiin totutun agile-mallin mukaisesti. 
Lisäsprintin jälkeen extranet julkaistiin Asiakas Oy:n sisäiseen testaukseen ja 
käyttöön. Tuotetiedot ja sisällöntuotanto sen sijaan olivat asiakkaan vastuulla, 
joten ne jäivät erinäisistä asiakkaan henkilöstövaihdoksista ja ajan puutteesta 
johtuen roikkumaan useaksi kuukaudeksi. Tämä viivästytti Asiakas Oy:n uuden 
kotisivun julkaisuaikataulua niinkin paljon, että sitä ei voitu julkaista 
alkuperäisen aikataulun puitteissa.  
4.3 Projektin opetukset 
Prosessina agileprojektin metodi Asiakas Oy:n projektissa osoittautui toimivaksi. 
Säännöllisten ohjausryhmätapaamisten tuloksena yhteistyö asiakkaan kanssa 
muodostui erittäin luontevaksi ja kokemus siitä, että tehdään töitä yhteisen 
tavoitteen saavuttamiseksi, vahvistui. Ohjausryhmissä esitettiin avoimesti 
jokaisen sprintin tilanne riippumatta siitä olivatko työt sujuneet suunnitellusti. 
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Välillä tilanne oli se, että Digitalon tiimi ei ollutkaan saanut suunniteltua 
työvaihetta valmiiksi varatussa ajassa, mutta välillä taas pystyttiin tekemään 
enemmän kuin oli tarkoitus. Tämä joustavuus ja keskusteluyhteys asiakkaan ja 
tuotantotiimin välillä lievensi usein asiakastyössä vastaan tulevaa 
vastakkainasettelua.  
Suunnittelun ja tekemisen limittäinen jaksotus sprintteihin auttoi hahmottamaan 
kokonaisuutta vähitellen. Teknisten rakenteiden pohjalta suunnitelmissa osattiin 
ottaa huomioon lainalaisuudet, jotka vesiputousmallissa voisivat tulla 
yllätyksenä vasta myöhäisessä vaiheessa. Agileprojektissa voidaan tehdä jo 
varhaisessa vaiheessa suunnan muutos, kun tieto teknisistä 
toteuttamismahdollisuuksista kasvaa.  Vesiputous-mallissa saatetaan sitä 
vastoin tehdä paljon turhaa työtä, ja pahimmillaan jokin toteutus saattaa 
aiheuttaa viivästystä ja muutoksia koko tuotannon kannalta. Esimerkiksi 
koodausvaiheessa saattaa ilmetä joku ongelma, jonka ratkaisemiseksi pitää 
tehdä täysin uudet suunnitelmat konseptista ja layoutista lähtien. Muutokset 
saattavat aiheuttaa budjetoituun aikaan nähden kohtuuttoman paljon työtä. 
Agilessa vaatimukset tarkentuvat sprintin aikana, ja korjausliikkeitä voidaan 
tehdä koko ajan. Näin kokonaisuus ja tarkat osa-toteutukset hahmottuvat 
mukana oleville tahoille vähitellen ja toisaalta tekijöille itselleenkin paremmin.  
Agileprojektin vahvuuksia on juuri se, että heti suunnitteluvaiheessa 
kuunnellaan niin asiakasta kuin koko tuotantotiimiä. Kun tarkistuspisteet, eli 
ohjausryhmät oli aikataulutettu kahden viikon välein, oli jo 
konseptisuunnittelusta lähtien noudatettava iteroivaa prosessia. Vesiputous-
mallin mukaisissa projekteissa suunnittelijat saattavat tehdä konsepti- ja vielä 
layoutsuunnitelmatkin liian itsenäisesti keskustelematta riittävän tarkasti 
teknisten toteuttajien kanssa. Usein on myös niin, että tekninen toteuttaja on 
resursoitu muihin projekteihin, eikä hänellä ole aikaa paneutua projektin 
suunnitteluvaiheeseen juurikaan. Tästä johtuen saatetaan suunnittelussa jättää 
huomioimatta jokin teknisesti oleellinen asia. Näin jo heti projektin alussa 
saatetaan suunnitelmilla tuotanto siihen tilaan, että teknisen toteutus vaatii 
arvioitua enemmän aikaa ja koko projekti on tuomittu ylittämään aikataulu ja 
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resurssit, joita siihen on varattu. Asiakas Oy:n projektissa jokainen kompetenssi 
oli edustettuna ohjausryhmissä, jolloin vaatimuksiin voitiin vastata heti parhaalla 
mahdollisella asiantuntemuksella.  
Vaikka Digitalon tiimin toiminta onnistui mielestäni suhteellisen hyvin 
agileprojektin mallin mukaisesti, ongelmia tuotti juuri asiakkaan vastuulla ollut 
sisällöntuotanto. Hyvin usein digiprojekteissa on se käytäntö, että sisältötekstien 
kirjoitus verkkopalveluun on asiakkaan tehtävä. Sovellettavasta projektimallista 
riippumatta tekstit eivät pääsääntöisesti valmistu asiakkaan toimesta 
tavoiteaikataulussa. Niin kävi myös Asiakas Oy:n projektissa, vaikka asiakkaalle 
tarjottiin tukea tekstien tuottamiseen.  
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5 Tuotantoharjoittelijan tie tuottajaksi 
5.1 Tuottaja digitaalisessa mediassa 
5.1.1 Tuottajan rooli 
Toimialasta riippumatta projektityölle ominaista on se, että projektit ovat aikaan 
sidottuja työskentelymalleja, joiden tekemiseen osallistuu yhdestä useampaan 
henkilöä. Usein projektin toteuttajatiimin lisäksi projektin vaiheisiin osallistuu 
myös tilaaja tai muu asiakas, jolle projektin lopputuote menee käyttöön. Tilaaja- 
tai asiakastahoja voi olla myös useampia. Projektin ympärillä on siis useimmiten 
suuri määrä tahoja, ihmisiä sekä toiveita ja tavoitteita. Lisäksi projektille 
määritetään tietyt reunaehdot. Projektille asetetaan resurssirajoitteita, joita ovat 
aika, budjetti sekä lopputuotteen vaatimukset. Resurssien puitteissa pitäisi 
saada aikaiseksi paras mahdollinen lopputuote. (Pelin 2008.) 
Tuottaja onkin projektin hallinnan kautta vastuussa paitsi tilaajalle eli 
asiakkaalle, myös omalle organisaatiolleen sekä projektin toteuttavalle tiimille. 
Projektin reunaehdoista mainitsinkin edellisessä kappaleessa. Samalla kun 
tuottajan on pidettävä huolta projektin onnistumisesta, on hänen ajettava oman 
organisaationsa etua pitämällä huolta siitä, että projekti on kannattava. Tuottaja 
on kuitenkin yksi työntekijä muiden joukossa ja harvemmin esimiesasemassa, 
joten hänen on toimittava näiden rajallisten valtuuksien puitteissa ja pidettävä 
yrityksen johto tietoisina projektin kulusta. Usein työssä onkin se ristiriita, että 
päätöksiä pitäisi pystyä tekemään nopeasti, mutta isoille päätöksille on 
kuitenkin pyydettävä vahvistus esimieheltä ennen kuin päätöksen voi lopulta 
lyödä lukkoon. Vaikka tuottaja ei olisi tiimilleen esimies, on hän vastuussa 
tiimille ja sen yksittäisille jäsenille siitä, että he saavat tarvittavan informaation 
oikeaan aikaan, heille on järjestetty riittävästi aikaa työn suorittamiseen ja he 
saavat myös palautetta työn laadusta. Näiden kolmen tahon lisäksi jokainen 
tuottaja on vastuussa itselleen ja itsestään. On osattava aikatauluttaa ja 
priorisoida myös omia töitään, varattava aikaa kehitykselle ja tunnistaa omia 
kehittämisalueitaan. (Heerkens 2002, 30-32.) 
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Tuottajan pitää omata projektinhallintataitoja ja tuntea työkalut, joita työssä 
tarvitaan. Tuottajan on siis osattava laatia erilaisia dokumentteja ja sopimuksia, 
presentaatioita sekä jonkin verran myös laskentatyökaluja, joiden avulla seurata 
aika- ja budjettiresursseja projektin ajan. Käsitys projektin kokonaiskuvasta on 
pidettävä kirkkaasti mielessä. Työkalut kuitenkin vaihtelevat projektista ja 
työpaikasta riippuen, joten näitä taitoja tai puutteita niissä on suhteellisen 
helppo tunnistaa itsekin. Ihmissuhdetaitoja sen sijaan on vaikeampi opetella 
muuten kuin tekemisen kautta. Tuottajan tärkeimpiä henkilökohtaisia 
ominaisuuksia ovatkin kyky johtaa tiimiä sekä omaa työskentelyä. 
Ongelmanratkaisutaitoja vaaditaan päivittäin, sillä projektit eivät koskaan suju 
juuri niin kuin oli suunnitellut. Tässä kohtaa myös hyvistä kommunikointi- ja 
neuvottelutaidoista on hyötyä. Asiakkaankin puolella on loppujen lopuksi ”vain” 
ihmisiä, joiden kanssa toimitaan, joten hyvillä vuorovaikutustaidoilla pääsee 
ongelmatilanteissakin pitkälle. Itselleni haastavinta urani alussa on ollut 
omaksua taito kannustaa ja ohjata tiimiä, sillä tiimin jäsenet ovat monesti alalla 
paljon kokeneempia kuin itse olen. Tämän puutteen tunnistaminen on kuitenkin 
jo hyvä alku ammattitaitoni kehittämiselle. (Heerkens 2002, 36-37.) 
5.1.2 Tuottaja Agileprojektissa 
Ketterä ohjelmistotuotantomalli on ennen kaikkea tiimityötä, sillä jokaisen 
erityisosaamisalue ja ymmärrys otetaan käyttöön projektin alkumäärittelystä 
saakka. Työskentelytapa jakaa automaattisesti vastuuta koko projektitiimille. 
Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, että tuottajan vastuu tai tehtävä vähenisi.  
Tuottajan vastuualueeseenhan kuuluu muun muassa projektin 
ennakkosuunnittelu ja sen pohjalta resurssien oikeanlainen kohdentaminen. 
Samalla on määriteltävä yhdessä asiakkaan kanssa mahdollisimman tarkasti 
lopputuotteen ominaisuudet, joihin tähdätään ja jotka on oltava toimitettavassa 
palvelussa tai tuotteessa. Kun asiaa tarkastelee syvällisemmin, tuottajalle tai 
muulle projektinvetäjälle asetetaan tällä tavoin suhteellisen isot vaatimukset ja 
samalla vastuu. Agileprojekti jakaa vastuuta tuottajalta muulle tiimille ja myös 
asiakkaalle. Agile-malli myös sitouttaa tiimin jäseniä kuten myös asiakasta, 
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koska he ovat tekemässä päätöksiä sprinttien välissä läpi koko projektin. Näin 
tiimin jäsenet pääsevät myös vaikuttamaan suunnitelmiin, jolloin jokaisen paras 
asiantuntemus kehitettävästä palvelusta otetaan huomioon. On vaikea kuvitella 
optimaalisempaa tapaa päästä laadukkaaseen lopputulokseen. 
Itse osallistuin Asiakas Oy:n projektin määrittelytyöhön “kuunteluoppilaana” 
konseptisuunnittelijan kanssa, mikä oli ensiarvoisen tärkeää saadakseni 
kokonaisvaltaisen käsityksen asiakkaan tarpeista ja toimintamalleista. 
Digimediaprojekteissa pyritään yleensä välttämään niin sanottua tuplamiehitystä 
siitä syystä, että projektiin budjetoitu aika käytettäisiin mahdollisimman 
tehokkaasti. Tästä säännöstä voidaan kuitenkin poiketa usein nuorien 
työntekijöiden kohdalla, koska osallistuminen muiden työskentelyn seurantaan 
opettaa kokonaisuuden hahmottamista projekteissa ja projektin hallinnan 
kannalta muiden työtapojen ymmärtäminen on tärkeää.  
Ensimmäinen varsinainen tehtäväni projektissa oli suunnitella aikataulu 
toteuttavan tiimin aika-arvioiden perusteella. Aikataulu oli tällöin jo sovittu 
asiakkuusjohtajan ja asiakkaan toimesta siten, että ohjausryhmät ja 
kokonaisaikataulu oli määritelty ennakkoarvioinnin perusteella. Myös toteuttava 
tiimi oli pääasiassa nimetty, eli minun osakseni jäi aikataulun tarkempi 
muokkaaminen. Vaikka aikataulu tarkentui matkan varrella, oli tässä vaiheessa 
varattava oikeat ihmiset arvioidulla tarkkuudella, jotta heillä reaalisesti oli aikaa 
todella tehdä osuuksiaan projektin aikana.  
Itselleni Asiakas Oy:n projektin koordinointivastuu tuntui aluksi erittäin 
haasteelliselta, sillä kyseessä oli ensimmäinen varsinainen projekti 
työelämässä, jossa vetovastuu oli pääasiassa minulla. Se oli minulle 
ensimmäinen kokemus myös agileprojektista teoriassa ja käytännössä, joten 
koko prosessi oli työn kautta oppimista. Tieto iteratiivisen projektimallin 
noudattamisesta oli kuitenkin hyvä lähtökohta projektin toteuttamiselle sillä 
tiesin, että projektissa on mukana osaavia ammattilaisia, jotka iteratiivisen 
mallin mukaisesti osallistuvat koko projektin ajan keskusteluun asiakkaan 
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kanssa. Vetovastuu ei siis ollut pelkästään minun harteillani, vaan saatoin 
tukeutua haasteellisissa tilanteissa työtovereideni ammattiosaamiseen. 
Perinteisissä verkkopalveluprojekteissa tuottajan rooli muodostuu sisäisen 
projektin hallinnan lisäksi erityisesti asiakasyhteyksien ylläpitämisestä. Monesti 
tuottaja on linkkinä toteuttavan tiimin ja asiakkaan yhteyshenkilön välillä ja pitää 
asiakkaan kartalla siitä, mitä tuotantotiimi tekee ja miten projekti etenee. 
Tuottajan toimenkuvaan kuuluu myös toimitettavien materiaalien ja vaiheiden 
hyväksyttäminen asiakkaalla ja kommenttien vastaanottaminen. Tuottaja on 
tuotantotiimissä se, joka myös delegoi tehtävät tuotantotiimille ja keskustelee 
asiakkaan kanssa vaatimuksista. Asiakas Oy:n projektissa oli kuitenkin 
nimettynä yhteyshenkilöt tietyille osa-alueille sekä tuotantotiimissä että 
asiakkaan puolella. Näin konseptisuunnittelija kävi keskusteluita suoraan 
asiakkaan henkilöiden kanssa ja sai tarvittavia tietoja suunnittelunsa tueksi 
ilman välikäsiä. Samoin backend koodaaja kävi keskustelua suoraan asiakkaan 
SAP -vastaavan kanssa, ja implementointi sujui ilman että spesifioituun 
toimeksiantoon tarkemmin perehtymätön tuottaja olisi käyttänyt aikaa viestin 
viemiseen eri tahojen välillä.  
Agile tarjoaa läpinäkyvyyttä, paljon tarkistuspisteitä ja mahdollisuuden muuttaa 
määrittelyitä tilanteen vaatimalla tavalla. Projektimalli mahdollistaa useat 
tarkistuspisteet, jotka varmistavat että olet oikealla polulla. Samalla epävarmat 
asiat tarkentuvat matkan varrella. Vesiputousmallissa ennakkosuunnittelu ja 
suunnitelmien päivitys ovat etusijalla, kun taas agile projektissa keskitytään itse 
tuotantoon ja sen prosessin hallintaan. (The project management hut 
20.10.2008.) 
Asiakkaan näkökulmasta agileprojektia on helppo seurata ja toisaalta pitää 
myös isossa yrityksessä johtoporras tyytyväisenä, kun osatuotoksia toimitetaan 
jokaisen sprintin lopussa. Cohnin (2009) mukaan tämä lisää luottamusta, minkä 
huomasin hyvin itsekin Asiakas Oy -projektin kohdalla. Samalla paineet tiimiltä 
hieman karisevat, sillä ongelmatilanteet tuodaan katselmoinneissa esille. Näin 
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asiakaskin ymmärtää paremmin, mistä mahdolliset viivästykset johtuvat tai 
miksi projektiryhmä ehdottaa vaihtoehtoista etenemistapaa.  
Taulukko 2. Tuottajan tehtävät vesiputousmallissa ja agileprojektissa 
Tuottajan 
tehtävät 
Vesiputous Agileprojekti 
Suunnittelu Projektisuunnitelma ja -
dokumentaatio 
Suunnittelu jakautuu 
projektitiimille, suunnitelmia 
tehdään sprintti kerrallaan 
Aikataulutus Projektisuunnitelmassa 
määritellään kullekin 
tuotannon vaiheelle 
etukäteen aika 
Sprinttien pituus (esim. 2 
viikkoa) määritellään ja 
ohjausryhmätapaamiset 
aikataulutetaan kunkin sprintin 
loppuun.  
Resursointi Tiimin jäsenten rooli 
määritellään 
projektisuunnitelmassa 
Tuottaja varaa tiimin jäsenet, 
mutta tehtävät jaetaan tiimin 
sisällä   
Tuotannon 
valvominen 
Tuottaja huolehtii 
toimituksista sovittuihin 
eräpäiviin mennessä. 
Ohjausryhmätapaamisissa 
arvioidaan tiimin ja asiakkaan 
kanssa sprintin toteutukset ja 
määritellään seuraavan sprintin 
aikana tehtävät työt. 
Toimitukset ja 
julkaisu 
Palvelu julkaistaan, kun koko 
projekti on valmis. 
Pienempiä osatoteutuksia 
julkaistaan usein. 
Iterointi Tuottaja kerää asiakkaan 
kommentit jokaisen vaiheen 
toimitukselle ja suunnittelee 
tarpeelliset toimenpiteet 
kommenttien pohjalta. 
Sprintin päätteeksi asiakas ja 
tiimi arvioivat toteutuksen ja 
suunnittelevat 
korjaustoimenpiteet. 
Kommunikointi Tuottaja on yhteydessä 
asiakkaaseen.  
Projektitiimi ja asiakas tapaavat 
säännöllisesti ohjausryhmän 
tapaamisissa. 
(Gerush & West 2009.) 
 
   
 
 
34 
5.1.3  Ohjausryhmätyöskentely 
Yksi tuottajan tärkeimmistä ominaisuuksista on pitää projekti hallittuna, eli 
varmistaa jatkuvalla seurannalla, että projekti pysyy sovituissa rajoissa. 
Ohjausryhmät olivat hyvä välietappi kahden viikon välein, jolloin myös 
projektitiimi joutui aina kertaamaan, mitä oli tehty missäkin ajassa ja 
seuraamaan näin myös omaa työskentelyä tiiviisti. Tämä rytmitti myös omaa 
työskentelyäni, sillä kokosin jokaiseen ohjausryhmään esityksen. Tätä varten 
seurasin tiimiläisten ajankäyttöä ja kokosin sen esitykseen. Kävin myös läpi 
toteutetut ominaisuudet vastuullisten henkilöiden kanssa. Samalla tuli kirjattua, 
jos jokin asia oli jäänyt tekemättä ja suunniteltiin toteutusten pohjalta, mitä 
seuraavassa sprintissä oli mahdollisuus tehdä.  
Koostamani esityslista käytiin jokaisessa ohjausryhmässä asiakkaan kanssa 
läpi ja päätökset seuraavista toimenpiteistä tehtiin saman tien. Asiakkaan 
kommentit kerättiin ohjausryhmässä ja erityisesti tuotoksiin haluttiin hyväksyntä 
jokaisen toteutuksen osalta. Tällä menettelyllä haluttiin taata se, että asiakas 
sitoutuu jo tehtyihin toteutuksiin, jolloin se ei voi jälkikäteen vaatia muutoksia jo 
suunniteltuihin tuotteisiin kyseisen projektin puitteissa. Samalla esitettiin 
asiakkaalle, miten paljon aikaa toteutukseen oli käytetty suhteessa varattuihin 
resursseihin. Näin haluttiin tehdä prosessista mahdollisimman läpinäkyvä sekä 
asiakkaalle että tuotantotiimille. Ohjausryhmässä käytiin läpi myös seuraavaa 
sprinttiä varten suunnitellut ominaisuudet ja kirjattiin ylös, mitä toiveita ja 
tavoitteita sprintille yhteisesti asetettiin. Tämä oli hyvä keino taas saada 
työrauha tiimille jatkaa seuraavat kaksi viikkoa työstämistä.  
Ohjausryhmätyöskentely jaksotti myös omaa työtäni tuotantokoordinaattorina 
Asiakas Oy:n projektissa. Vesiputousmalliin verrattuna prosessi on projektin 
vetäjällekin kevyempi, sillä vesiputousprojekteissa tehdään kerralla isompia 
kokonaisuuksia, joita lähetetään asiakkaalle hyväksytettäväksi. Ongelmaksi 
muodostuu usein se, että asiakkaan puolelta kommentteja saattaa tulla jopa 
viideltä henkilöltä ja näiden mielipiteiden yhteensovittaminen ja kommenttien 
odottelu katkaisee työn tekemistä. Toisaalta muutospyynnöt saattavat olla 
suhteellisen isoja, kun kommentit saattavat tulla ihmisiltä, jotka eivät kuitenkaan 
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ole olleet projektin alussa määrittelemässä tarpeita. Agileprojekti keskittyy 
nimenomaan ratkaisemaan ongelmia jatkuvasti. Lähtökohtanahan on se, ettei 
valmiita suunnitelmia ole. Näin on oltava jatkuvasti valppaana määrittelemään 
yhteisesti uusia polkuja, joita pitkin lähdetään kulkemaan. (The project 
management hut www-sivut 20.10.2008.) 
5.1.4 Tuotantokoordinaattori tiimin vetäjänä ja johtamiskäsitykset 
Motivoitunut ja työssään viihtyvä työntekijä on sitoutunut yritykseen ja panostaa 
työntekoon parhaiten. Tämä puolestaan kasvattaa yrityksen näkökulmasta 
menestymisen ja kasvun mahdollisuuksia huomattavasti. Työntekijät ovat 
yrityksen tärkein voimavara ja moottori, jonka avulla firma pyörii. Ilman 
työntekijöitä kukaan johtaja tai yritys ei voisi menestyä. Tätä taustaa vasten 
tuntuu luontevalta kohdistaa huomion työntekijöihin eikä niinkään johtajaan. 
Toisaalta viisas johtaja ymmärtää tämän näkökulman, eikä pelkää vastuun 
luovuttamista työntekijöille. Työntekijät on otettava mukaan päätöksentekoon 
yrityksen kaikilla osa-alueilla ja annettava heille vaikuttamisen mahdollisuus niin 
omaan työhönsä kuin uusien innovaatioiden luomiseen. (Hamel & Green 2007.) 
Vaikka tuottaja ei useimmissa tapauksissa olekaan esimies työryhmän jäsenille, 
on hän käytännössä työn johtaja. Agileprojekti ennen kaikkea sitouttaa tiimin 
jäseniä ottamaan vastuuta yhteisesti koko projektista. Näin ollen tuottaja ei ole 
ainoa asiakkaaseen yhteydessä oleva henkilö tai määrittelemässä yksin aika-
arvioita, vaikka onkin viime kädessä vastuussa kommunikaatiosta ja työn 
sujuvuudesta. Iteratiivinen tuotantomalli pitäisi oman kokemukseni mukaan 
kuitenkin muistaa jo myyntivaiheessa. Oman työhistoriani aikana olen usein 
saanut huomata, että tarjouskilpailu pakottaa digialan myyntihenkilöitä ja 
asiakkuusjohtajia myymään projekteja ikään kuin urakkana, eli kiinteään 
hintaan. Tämä asettaa heti projektin alkuun paineita aikatauluttaa ja määritellä 
projektin sisältö tarkoin, mikä ei itse tuotannon kannalta ole useinkaan paras 
vaihtoehto. Tästä syystä johtotasollakin on sitouduttava valitun projektimallin 
noudattamiseen. 
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Uskon ketterän kehityksen, osallistavan projektimallin antavan uudenlaista 
mietittävää myös projektin sisäiseen johtamiseen. Haluaisinkin jatkossa viedä 
tätä ajatusta pidemmälle ja rikkoa perinteisiä projektirooleja niin, että jokaisen 
yksilön vahvuudet ja luovuus pääsisivät vielä paremmin esille. Omassa työssäni 
olen huomannut, että kynnys ryhtyä tekemään oman kompetenssialueen 
ulkopuolista työtä on yllättävän suuri. Vaikka työnkuvan laajentamiseen 
periaatetasolla kannustetaan, omat ajatukset ja itsekritiikki rajoittavat helposti 
ryhtymistä itselle vieraisiin tehtäviin. Agileprojekti työmallina kannustaa 
tarttumaan helpommin erilaisiin työtehtäviin. Mallia voisi siinä mielessä verrata 
opiskeluprojekteihin, joissa kaikki puhaltavat yhteen hiileen, vaikka tietyt 
vastuualueet onkin jaettu. Pääasia on se, että kaikki tähtäävät yhteiseen 
maaliin. Uskonkin ketterän projektimallin motivoivan tiimin jäseniä, kun he ovat 
jatkuvasti luomassa ja kehittämässä projektia yhteisesti haluttuun suuntaan 
(Sydänmaanlakka 2009, 200). 
Digimediatoimistossa tuottajien yksi oleellisimmasta tehtävistä on resursointi. 
Nopeasti ajateltuna ihmisten töiden aikatauluttaminen saattaa tuntua pieneltä 
työltä, mutta tämä perusasia vaikuttaa kaikkeen työntekoon erittäin paljon. 
Projektien aikataulut saattavat venyä ja työntekijöille saattaa tulla paljon 
päällekkäisiä työtehtäviä. Ihmisten jaksamisen vuoksi on mielestäni olennaista, 
että tekijöiden ei itse tarvitse miettiä, miten priorisoida tekemistä eri projektien 
välillä, vaan tuottaja vastaa siitä. Tämä vähentää tuotantotiimin yksittäisen 
jäsenen sisäistä painetta ja stressaamista vapauttaen energiaa ja voimavaroja 
itse tuottavan työn tekemiseen. Tässä suhteessa tuottajan on osattava johtaa 
asioita: asettaa selkeät vastuualueet, määritellä aikaresurssit, suunnitella 
toimintatavat ja tekniikat, jotka kaikki projektissa mukana olevat tunnistaa 
(Sydänmaanlakka 2009, 200). Kun toimintakenttä on määritelty kunnolla, on 
yksittäisen tiimin jäsenen helpompi hahmottaa, missä rajoissa tehtäviä voi 
suorittaa ja onko esimerkiksi joustavuutta kokeilla uusia innovaatioita juuri 
kyseisessä projektissa. 
Työn ja kiireisten projektien lomassa on helppo keskittyä vain niihin asioihin , 
jotka tuntuvat olennaisimmilta ja kiireisimmiltä, kuten toimitettaviin osa-
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tuotteisiin ja ylipäätään työn valmiiksi saattamiseen. Tämä on tietenkin 
olennainen osa digitoimistomaailmaa, jossa varsinkin pienten projektien 
toimitusajat ovat lyhyitä. Jos yritys ja yksittäinen projektitiimi haluaa ratsastaa 
aina ensimmäisellä uutuuksien aallonharjalla, on kehitykseen väistämättä 
panostettava eri keinoin. Googlen johtamismalli tarjoaa yhden varteenotettavan 
esimerkin, miten yritys pidetään jatkuvassa muutoksessa ja mukana ytimessä 
internetin alati muuttuvalla kentällä: ohut organisaatiorakenne, sivusuuntainen 
viestintä, rahapalkkiot uusien ideoiden kehittämiselle ja sitoutuminen 
asiakaskeskeiseen ajatteluun. Google on hyvä vertailukohta, koska se toimii 
samalla kentällä kuin digimediatoimistot. Internet kehittyy pikavauhdilla ja 
hittituotteita ja sovelluksia syntyy jatkuvasti. Googlen malli 70-20-10 tarkoittaa 
sitä, että 70 prosenttia työajastaan suunnittelijat käyttävät ydinliiketoiminnan 
kehittämiseen, 20 prosenttia oman kiinnostuksen mukaisiin projekteihin (eikä 
tämän tarvitse liittyä Googlen liiketoimintaan lähtökohtaisesti lainkaan) ja 10 
prosenttia käytetään uusien innovaatioiden luomiseen. Pienissä yrityksissä, 
jotka perustuvat asiakastoimituksiin, kaavaa ei voida soveltaa suoraan mutta 
silti ideoinnille on luotava mahdollisuuksia perusliiketoiminnan oheen. (Hamel 
2007, 128-138.) 
Digimediatoimistoissa, joissa olen työskennellyt, organisaatiot ovat olleet hyvin 
ohuita eikä hierarkiat tukahduta uusia ideoita alleen. Sen sijaan innovaatioille 
pitää antaa tilaa ja mielestäni niitä pitää myös ruokkia. Yksittäisessä projektissa 
tuottajan tehtävä on luoda edellytykset myös tiimin jäsenten innovatiivisuudelle. 
Tämä voisi olla vaikkapa jokaviikkoinen ideointisessio, jossa puolen tunnin ajan 
kehitellään ratkaisuja projektissa ilmenneisiin haasteisiin erilaisten 
ideointitekniikoiden avulla. Toisaalta tuottaja voi haastaa tiimin jäseniä 
pohtimaan toisenlaisen ratkaisun toteutukseen, joka esimerkiksi sellaisenaan 
veisi liian paljon aikaa tai jonka lopputuloksena syntyisi liian monimutkainen 
ratkaisu. (Sydänmaanlakka 2009, 201-207.) 
Googlen esimerkkiä vielä käyttäen, otan esiin yhden oleellisen 
motivaatiotekijän, joka voi auttaa niin yksittäistä työntekijää kuin digitoimistoa 
pääsemään jatkuvan kehityksen tielle. Kyseessä on palkkausjärjestelmät, joihin 
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Googlessa on otettu se kanta että rahan arvoisista ideoista palkitaan 
huomattavan suurilla vuosibonuksilla. Jos oletetaan, että työntekijä tuottaa 
liikevoittoa tuottavia ideoita yritykselle, on siitä saatava myös asianmukainen 
korvaus. Edelleen digimediatoimisto on toimintaympäristönä erilainen, mutta 
jonkinlainen pienimuotoinen bonusjärjestelmä tai tunnustusten antaminen 
sitouttavat ihmisiä tekemään töitä työnantajayrityksen kehittämiseksi. (Hamel 
2007, 142-143.) 
Ketterien menetelmien projekteissa on mielestäni paljon aineksia uusien 
innovaatioiden kehittämiseen ja niiden kautta yrityksen jatkuvaan uusiutumiseen 
ja kehityksen etulinjassa pysymiseen. Innovaatioiden ei aina tarvitse olla suuren 
suuria, vaan myös pienet mutta nokkelat ratkaisut tai erilainen ratkaisu 
ongelmaan joka tulee aina vastaan, voi olla kallisarvoinen idea yksittäisessä 
projektissa. Agileprojektissa käytettävissä ovat sekä asiakkaan että 
tuotantotiimin asiantuntemus, joten tällaisesta eri alojen välisestä keskustelusta 
voisi syntyä uusia, nerokkaitakin ratkaisuja (Johansson 2005). Tämä vaatii 
kuitenkin sitä, että puitteet aina työvälineistä ja toimintatavoista välittömään 
ilmapiiriin ovat muun muassa tuottajan toimesta ratkaistu niin, että projektin 
aikana on tilaa keskittyä luovien ratkaisujen tekoon. 
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6 Lopuksi 
 
Digimedia-alalla on mielestäni kaksi perustavaa laatua olevaa ominaisuutta, 
mitkä tekevät siitä hyvin alttiin muutoksille ja uuden etsimiselle. Ensimmäinen 
on se, että ala on vielä hyvin nuori – ensimmäiset alan yritykset on perustettu 
1990-luvun polivälissä. Toinen seikka on se, että digitaalinen viestintä ja 
teknologiat kehittyvät jatkuvasti uusien innovaatioiden myötä. Uskon, että 
toimistojen toimintakentän muutosalttius saa alan yrityksissä ja ihmisissä myös 
aikaan tarpeen kehittää työskentelymenetelmiä jatkuvasti. Toisaalta 
digitoimistojen asiakaskunta on hyvin kirjavaa, joten yhteistyötä tehdään yli 
toimialojen raja-aitojen. Tällaiset toimintaympäristöt altistavat ajattelemaan 
uudella tavalla ja kehittämään uusia toimintamalleja (Johansson, 2005). 
Tässä tutkimuksessani pääteemoja ovat olleet viimeisimmät johtamisteoriat 
sekä agileprojektin johtaminen. Molemmille teemoille on yhteistä, että ne ovat 
yleistyneet yritysmaailmassa 2000-luvun alusta lähtien. Uusi johtamisteoria 
kehottaa heittämään romukoppaan moniportaiset hierarkiat yritysten sisällä ja 
antamaan työntekijöille enemmän vaikuttamismahdollisuuksia, mikä sitouttaa 
työn tekemiseen tehokkaammin kuin ylhäältä annetut käskyt. Agileprojektissa 
sama filosofia toimii siten, että projektitiimi osallistuu tiivisti sekä työn 
tekemiseen että sprinttien tavoitteisiin ja sitä kautta lopullisen tuotteen 
valmistamiseen. Tiukan hallinnan ja ylhäältä alaspäin käskemisen kulttuuri 
tuntuu tulleen tiensä päähän ainakin toistaiseksi, kun yksilöllisyys ja elämän 
mielekkyys ovat nousseet muutenkin selkeäksi trendiksi.  
Lopulta minkään projektimallin noudattaminen ei itsessään kuitenkaan takaa 
onnistunutta projektia, käytettiin mittarina sitten resurssien oikeaa mitoittamista 
tai syntynyttä lopputuotetta. Agileprojekti antaa mielestäni kuitenkin enemmän 
tilaa ja joustoa päästä parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen, sillä se ei sido 
projektitiimiä tai asiakasta liian tarkkoihin ennakkosuunnitelmiin. Tässä työssä 
esitellyn agileprojektin kokemuksen perusteella haluaisin kehittää toimintamallia 
vielä enemmän tiimityöksi siten, että myös tilaaja tai asiakastaho sitoutuisi 
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siihen yhtä tiiviisti kuin projektitiimi yleensä. Usein projekteissa, noudatettavasta 
projektimallista riippumatta ongelmaksi nousee juuri se, että asiakas ei hoida 
omaa osuuttaan sovitussa ajassa. Tämä koskee ennen kaikkea 
sisällöntuotantoa. Tekstien ja kuvien tuottaminen ja implementointi voitaisiin 
ihan yhtä lailla aikatauluttaa sprintteihin muun tuotannon oheen, jolloin työ 
voitaisiin paloitella selkeisiin kokonaisuuksiin ja se olisi paremmin seurattavissa 
muun tuotannon ohella. 
Vaikka olen tässä tutkimuksessa puolustanut paljon agileprojektia joustavana 
projektimallina, ei perinteisiä projektimalleja voi täysin sivuuttaa. Perinteisessä 
projektinhallinnan kirjallisuudessa on paljon erityisesti tuottajalle oleellisia 
oppeja, jotka ovat tärkeitä työkaluja projektin läpiviemisen ja tiimin johtamisen 
kannalta. Erilaiset projektimallit ja niiden soveltuvuudet on hyvä tuntea, jotta 
niiden parhaita puolia voi yhdistellä soveltaen kulloinkin tarpeiden mukaisesti. 
Lopulta jokainen projekti vaatii omanlaisensa prosessin, ja tuottajan 
ammattitaitoa parhaimmillaan on löytää juuri sille projektille toimiva projektimalli 
(Gerush 2009, 9). 
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